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Tema diplomskega dela združuje gibanje in animacijo v kombinaciji z grafičnim 
oblikovanjem za učinkovitejšo komunikacijo glavne sporočilnosti problematike, ki je 
predstavljena v delu. Diplomsko delo zajema področje animacije, grafičnega 
oblikovanja in grafike v gibanju. V teoretičnem delu so opisana ta tri področja, ki se 
kasneje nadaljujejo v praktično delo, pri katerem je nastal končni izdelek. V 
teoretičnem delu je opisano, kaj je grafično oblikovanje, kakšen je njegov namen, 
povezanost likovnih elementov s sporočilnostjo in njegovi mediji. Predstavljena je tudi 
kratka zgodovina. V nadaljevanju je opisan pojem animacije, njena zgodovina in 
kakšni so njeni principi. Sledi kratek opis grafike v gibanju in njeni začetki. Teoretični 
del se zaključi z opisom človeške percepcije gibanja. V eksperimentalnem delu je 
opisan delokrog od ideje grafičnega plakata do izdelka, ki je kratka ponavljajoča se 
animacija. V prvem delu eksperimentalnega dela so na kratko opisani programi, ki so 
bili uporabljeni pri izdelavi gibanja v grafičnem plakatu. Sledi predstavitev izbrane 
teme »Ohranimo čebele« in idejna zasnova treh plakatov. Predstavljen je postopek 
izdelave treh plakatov, opisani so glavni oblikovni elementi (tipografija, satje, čebela, 
medovite rastline) in izbrana kompozicija. Sledi predstavitev vsakega posameznega 
plakata. V drugem delu je opisan potek izdelave animacije. Predstavljena je snemalna 
knjiga, njena izdelava in kadri, izvedbeno ozadje animacije oz. grafike v gibanju in 
vrste gibanja, ki so bile uporabljene pri posameznih elementih.  
Rezultat eksperimentalnega dela diplomskega dela je izdelek, ki združuje grafično 
oblikovanje, animacijo in grafiko v gibanju. V poglavju o rezultatih, razpravi in zaključku 
je prikazan izdelek in njegov opis ter analiziran komunikacijski problem. 
 
Ključne besede:  






The diploma thesis combines motion and animation in combination with graphic 
design to more efficiently communicate the main global problem that is discussed. The 
thesis thus includes animation, graphic design and motion graphics. In the theoretical 
part these three fields are described; later, in the practical part they are combined to 
make the final product. The theoretical part describes graphic design, its purpose, the 
connection of visual elements with the main message, and its potential media. A short 
history of graphic design is presented. Afterwards, the concept of animation, its history 
and its principles are described. The beginnings and the principles of motion graphics 
are explained. The theoretical part ends with a presentation of the human perception 
of motion. The experimental part documents the path from the idea for a graphic poster 
to the final product – a looping animation. In the first part of the experimental part the 
programs that were used in the creative process of developing the motion graphics on 
the posters are described. This is followed by a presentation of the main message and 
idea of the three graphic posters. The process of making the posters is presented, and 
the main design elements (such as typography, honeycomb, bee, plants that attract 
bees) and the main composition are described. Each poster is presented separately. 
The storyboard, its making and main shots, the process behind the development of 
the animation or motion graphics, and the list of movements of specific elements are 
described. The result of the experimental work in the diploma thesis is a product that 
combines graphic design, animation and motion graphics. At the end of the thesis, the 
chapter on results, discussion and conclusions presents the final product and analyzes 
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SEZNAM OKRAJŠAV IN POSEBNIH SIMBOLOV 
 
cm  centimeter 
ppi  število slikovnih točk na palec (ang. pixel per inch) 
RGB  rdeča, zelena, modra (ang. Red, Green and Blue) 




Že od prazgodovine dalje so si ljudje želeli bolj živega doživljanja zgodb in pripovedk. 
Zgodbe so želeli vizualno uprizoriti in jih tako izpostaviti v fizično obliko, ki bi dalj časa 
obstala in tem zgodbam dala življenje. Statične slike jim same po sebi niso bile dovolj. 
Želeli so uprizoriti gibanje. Skozi zgodovino je bila želja po uprizoritvi gibanja likov v 
zgodbah vedno večja. Ta želja je človeštvo popeljala do iznajdb prvih naprav, ki so s 
pomočjo vrtečega elementa in neprekinjenim prikazovanjem sličic omogočale 
percepcijo gibanja. Z željo po živi uprizoritvi zgodb in z razvojem naprav, ki so 
omogočale uprizoritev gibanja, se je razvijala tudi animacija. Razvoju animacije je 
sledil tudi razvoj grafike v gibanju z animacijo elementov in tipografije. 
 
Vizualno izražanje je bilo vedno velika potreba človeštva. S tehničnim razvojem se je 
lahko vizualno izražanje razvilo v vizualno komunikacijo, ki ljudi nagovarja in jih 
informira. S tem je dobila umetnost tudi funkcijo obveščanja, ki je z razvojem tehnologij 
dobila množične razsežnosti. Razvijati se je začelo grafično oblikovanje.  
 
V diplomskem delu smo želeli združiti grafično oblikovanje, animacijo in grafiko v 
gibanju zaradi učinkovitejše sporočilnosti. Izdelali smo grafični plakat, ki ima funkcijo 
ozaveščanja. Ozavešča o aktualni problematiki sodobnega sveta in družbe. Ker 
gibajoča slika v ljudeh vzbudi močnejša čustva kot statična, smo elementom na 
plakatu dodali gibanje. S tem smo želeli v gledalcu vzbuditi večjo pozornost na delo in 







2  TEORETIČNI DEL 
 
2.1 GRAFIČNO OBLIKOVANJE  
 
Grafično oblikovanje je oblikovanje vidnih sporočil, s katerim se dialog z bralci 
vzpostavi skozi kombinacijo umetnosti in tehnologije. Cilj grafičnega oblikovanja je 
vizualna komunikacija ali vizualno sporočilo, ki nagovarja različne skupine ljudi in jim 
nekaj sporoča. Vsebina sporočila, ki je zasnovana v tekstu, se likovno povezuje s 
slikovnim sporočilom. Slikovni materiali, kot so risba, slika in fotografija ter izgled 
tipografskih črk, morajo tvoriti vsebinsko in likovno enotnost, saj je to komunikacijsko 
najbolj učinkovito. Pod grafično oblikovanje spada tudi oblikovanje in priprava 
prelomov strani revij in knjig. Grafični oblikovalci združujejo sporočilno funkcijo 
grafičnega dizajna z likovnimi izrazili [1]. Oblikujejo in organizirajo slike, besedilo in 
elemente različnih oblik. Določajo jim velikosti, barve, teksture in oblike. Vidna 
sporočila tako nastajajo v različnih barvnih shemah, različnih formatih in dimenzijah. 
Lahko so dvodimenzionalne, tridimenzionalne ali časovno spreminjajoče gibljive slike 
in grafike v gibanju [2]. 
Nosilci različnih vizualnih sporočil so letaki, plakati, oglasi v časopisih, na televiziji in 
internetu, naslovnice knjig, revij in časopisov, ter različni drugi mediji. Različni mediji 
vizualne komunikacije, ki omogočajo množično razširjanje vidnih sporočil, so tudi 
različne tehnologije razmnoževanja (tisk) in komunikacijski mediji (televizija, internet, 
interaktivne table itd.). Komunikacijski mediji omogočajo možnost filma, animacije in 
interaktivnosti. Grafično oblikovanje je funkcionalno vezana likovna dejavnost, ki 












Grafično oblikovanje ima daljšo zgodovino, vendar je funkcionalno gledano mlada 
dejavnost. Na razvoj in njegove zametke sta močno vplivala  razvoj pisave in razvoj 
knjig. Oblikovne lastnosti, ki so že pred uporabo tiska definirale izdelavo knjig, so bile, 
likovno oblikovane platnice, iluminacija ali knjižno slikarstvo, inicialke, kaligrafija, 
optimalni proporci med polnimi in praznimi površinami pri postavljanju strani ter 
proporcionalna ureditev med glavnim tekstom, podnaslovi in naslovi. Določene 
zakonitosti vizualne komunikacije so se začele bolj podrobno opredeljevati šele z 
razvojem tiska v Evropi. Razvoj tiska je omogočil tudi razvoj mnogih drugih oblik 
vizualnega sporočanja, ki jih poznamo in uporabljamo še danes. To so bile plakat, 
oglasi v sporočilih in revijah itd. V devetnajstem stoletju so se tudi vrhunski slikarji, kot 
je Henri Toulouse-Lautrec začeli ukvarjati z oblikovanjem plakatov. Njegovi najbolj 
znani plakati so bili za Moulin rouge [1]. 
V 80. letih prejšnjega stoletja se je večina postopkov priprave dokumentov za tisk, kot 
so postavitev strani, postavitev in ureditev besedila ter pripravo mehaničnih nastavitev 
za tisk prestavilo iz področja dela, ki so ga znali uporabljati samo strokovnjaki na 
prenosne računalnike oblikovalca. Na začetku 90. let je prišlo do velikega razvoja na 
področju oblikovanja pisav. Glavni vzrok je bil, da je potrošnik dobil dostop do prej 
nedostopnih tehnologij, kot sta bila PostScript jezik in programska oprema za 
oblikovanje in spreminjanje pisav. V sredini 90. let so oblikovalci dobili na voljo nova 
orodja za izdelavo in oblikovanje spletnih strani ter oblikovanje gibanja besedila ali 
animacijo besedila (ang. moving type) [3]. 
Z začetkom animacije besedila se je razvila tudi nova kombinacija animacije in 










Beseda animacija izhaja iz latinske besede lat. »anima«, kar pomeni duša, glagol lat. 
»animare« pomeni vdihniti življenje, dati nečemu dušo [4]. 
Animacija nam s hitrim menjavanjem statičnih sličic, kjer se vsaka nadaljnja sličica 
nekoliko razlikuje od predhodne, daje vtis oziroma iluzijo gibanja telesa (figure, 
objekta) [4]. Pri postopku izdelave animacije se iz zaporedja slik, ki so ena za drugo 
predstavljene na določenem mediju, ustvarijo slike v gibanju (ang. motion pictures), ki 
nam podajo optično iluzijo kontinuiranega gibanja. Slike se izmenjujejo v časovnem 
zaporedju in se med seboj razlikujejo v majhnih spremembah stanja, kot so velikosti, 
oblike, barve in tako dalje. Zaradi specifičnega delovanja vidnega sistema in 
percepcije (t. i. proces vztrajnost vida) jih dojemamo kot gibanje [5]. 
 
2.2.1 Zgodovina animacije 
 
Prve oblike animacij so se pojavile že stoletja pred filmom, ker so ljudje želeli v živi 
obliki doživljati zgodbe, ki so jih takrat le brali in si jih predstavljali [6]. Ljudje so želeli 
uprizoriti gibanje že v obdobju prazgodovine, ko so gibanje živalskih in človeških teles 
uprizorili z jamskimi poslikavami. Narisali so prizore iz njihovega vsakdanjega 
življenja. Eden od kasnejših primerov je tudi 5200 let stara glinena posoda iz Irana, na 
kateri je upodobljena najstarejša znana animacija na svetu. Ta prikazuje divjo kozo v 
skoku s petimi sličicami koze v različnih položajih. Na Sliki 1 je prikazan motiv divje 
koze v skoku v petih različnih položajih [7]. 
 
 
Slika 1: Replika sličic koze na glineni posodi iz Irana [7]. 
 
Rimski pesnik in filozof Lucretius, ki je živel med letom 99 in 55 pred našim štetjem, 
se je v svoji pesmi De rerum natura približal osnovnim načelom animacije, čeprav se 
kitice nanašajo na slike iz sanj in ne na slike, ki jih je ustvarila tehnologija.  
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Na začetku 16. stoletja je Leonardo da Vinci na listu izvedel študijo slik delov telesa in 
mišic rame, roke in vratu moškega. Zaradi zaporednega prikaza več kotov slike, 
raztezanja roke med rotacijo in le majhnih sprememb med slikami, dajejo risbe vtis 
gibanja ene same slike [8]. 
Še kasnejši primerek iz 17. stoletja je izum svetilke s sličicami, za katero bi lahko rekli, 
da je neke vrste predhodnica današnjega projektorja. Posebno obdobje za animacijo 
sta bila 19. in 20. stoletje. Še pred razvojem fotoaparata in kamere so animacijo 
ustvarjali s posebnimi strojčki. Prvi je bil izumljen leta 1820, imenovan taumatrop (ang. 
Thaumatrope). Sestavljena je bila iz diska z različnima sličicama na vsaki strani in 
dvema vrvicama, s pomočjo katerih se je lahko disk obračal. Z obračanjem diska je 
bilo možno videti obe sličici hkrati. [6]. Leta 1832 je dr. Joseph Plateau predstavil 
fenakistoskop (ang. Phenakistoscope). Naprava je omogočala, da je gledalec med 
opazovanjem sličic skozi reže vrtečega kolesa dobil vtis gibajoče se slike. Dve leti 
kasneje je bila izumljena naslednja pomembna naprava imenovana zoetrope (Kolo 
življenja). Sestavljena je bila iz vrtečega bobna s slikami na notranji strani [9]. Vse tri 
naprave so omogočale s pomočjo vrtečega elementa neprekinjeno prikazovanje sličic, 
kar je dajalo vtis gibanja [5]. V tistem času je bila pomembna animacijska knjiga 
(kineograf). Čeprav so jo ljudje uporabljali že prej, so jo patentirali šele leta 1868. Na 
posamezne liste so narisali figure, ki so se med seboj razlikovale v položaju delov 
telesa ali celega telesa. Zložili so jih skupaj v knjigo. Animacijo narisanega lika so 
dobili tako, da so potegnili po robu listov [9]. 
Konkretni začetki animacije so se začeli na začetku 20. stoletja. Zaradi ne poenotenih 
virov in različnih tehnik animacij, ki so se razvijale na različne načine, težko rečemo, 
kdo je začetnik animacij [5]. V začetku 20. stoletja je bila predstavljena prva stop 
motion animacija The Humpty Dumpty Circus. Predstavita jo J. Stuart Blackton in 
Albert E. Smith [10]. Kot primere začetkov animacije lahko omenimo filmarja 
francoskega rodu Georgesa Mélièsa. Leta 1902 je predstavil film z naslovom 
Potovanje na luno (fr. Le voyage dans la lune). Pri izdelavi filma je testiral nove 
različne trike in učinke. Pri izdelavi animacijskega dela je vključil prekrivanje slik, 
dvojno ekspozicijo filma, obledelost in mehanske poškodbe filma. Nekateri viripravijo, 
da je pionir enakega animacijskega sloga Anglež J. Stuart Blackton, ki se je na 
področju filmske industrije po nekaterih virih prvi ukvarjal z ustvarjanjem iluzije gibanja 
z določenim številom slik filma na časovno enoto. To je prikazal v njegovem najbolj 
znanem filmu z naslovom Humorne faze smešnih obrazov (Humorous phases of 
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Funny Faces) [5]. Leta 1908 so se pojavile tudi prve animirane risanke. Francoz Emile 
Cohl je na bel papir narisal črne figure in jih fotografiral in s tem prikazal kombinacijo 
ročno narisanih elementov ter posnetkov žive akcije. Istega leta se pojavi risanka 
Gertie, hišni dinozaver, v kateri se med prvimi pojavi razvoj in značaj animiranega lika 
in uporaba tehnik, kot so ključne slike, animacijske zanke in prerisevalni papir. Zaradi 
vedno bolj dovršenih tehnik animiranja, se je povečala proizvodnja risank [9].  
Pomembno leto za klasično risano animacijo je bilo leto 1910. Earl Hurd in John Bray 
sta uvedla novo tehniko, s katero sta skrajšala čas za prerisovanje ozadja slik. Nova 
tehnika Cel-animation je vključevala risanje posameznih slik na celuloidne pole, kar je 
še vedno v uporabi pri tej vrsti animacije. V obdobju, ki je sledilo, se je razvilo več 
studiev, ki so ustvarjali in razvijali klasične risane animacije [5]. Leta 1928 je bilo 
prelomno na področju animacije, saj je pričel delovati Walt Disney Studios. Nastali so 
junaki, kot so Miki miška, Ostržek, Sneguljčica, Racman Jaka in ostali [9]. Potrebno je 
omeniti tudi Warner Brothers studio, ki je bil ustvarjalec več znanih animiranih serij, 
kot je na primer Looney Tunes, ki je predstavila več znanih risanih junakov, kot so 
Tweety, Speedy Gonzales, Wile E. Coyote in mnoge druge [11]. 
Na področju računalniške animacije je bil eden prvih vplivnejših začetnikov John 
Whitney. Napovedal je, da se bodo v prihodnosti računalniki zmanjšali na velikost 
televizije za domačo uporabo. Whitney je bil mnenja, da je glasba bistvo življenja. Želel 
je združiti znanost in estetiko, tako da bi računalnik postal pomemben umetniški medij, 
ki bi dosegel korelacijo med glasbeno kompozicijo in abstraktno animacijo. Z bratom 
je predelal snemalnik zvoka tako, da je le-ta proizvajal sintetično glasbo za njegovo 
kinetično abstraktno kompozicijo. Med drugo svetovno vojno je iz (presežkov) 
protiletalske strojne opreme izdelal mehanski analogni računalnik, ki je lahko 
preoblikoval slike in font. To se je kasneje izkazalo za zelo uporabno pri komercialnem 
oglaševanju in v filmski industriji [12]. 
V začetku šestdesetih let 20. stoletja je bila ustvarjena prva računalniška animacija 
(Bell Labs). Uporaba računalniške animacije je po letu 1970 skladno z razvojem 




2.2.2 Principi animacije 
 
V tridesetih letih prejšnjega stoletja je Disneyjev studio z namenom po hitrejšem in 
kakovostnejšem razvoju kreativnosti animatorjev postavil 12 temeljnih načel ali 
principov, ki se še danes uporabljajo pri ustvarjanju animiranih filmov [13]. 
Principi animatorjem pomagajo pri strukturiranju zgodbe in likov, časovni konstrukciji 
in poteku animacije ter tehnični dovršenosti objektov in scen animacij. Ti principi so 
[5]: 
1. Mečkanje in raztezanje (ang. Squash and strech) - pod ta princip spadajo 
deformacije, ki se zgodijo na objektih, likih in njihovih delih. 
2. Pričakovanje (ang. anticipation) – princip pričakovanja dosežemo z 
upočasnjevanjem določenih kadrov, ki jih želimo izpostaviti. S tem lahko 
dosežemo napetost v dogajanju. 
3. Postavitev (ang. staging) – določa odnose med vsemi elementi, ki so prisotni v 
sceni animacije. 
4. Akcija naravnost naprej (ang. straight ahead action) in od poze do poze (ang. 
pose to pase) – to sta dva tipa akcije, ki posegata v napredovanje dogajanja 
animacije. Neposredno napredujoča akcija se najpogosteje uporablja v 3D 
računalniški grafiki, akcija od poze do poze pa v 2D animaciji, saj je poudarek 
na ključnih pozah gibanja, ki se med animacijo oziroma gibanjem ponavljajo. 
5. Akcija nadaljnjega ukrepanja in prekrivanja (ang.follow-through and 
overlapping action) – v prvem načinu lahko gibanje lika prikažemo kot 
zaporedje in definiramo, kaj se bo zgodilo po končani akciji, medtem ko v 
drugem načinu lik opremimo z več gibanji hkrati. 
6. Pospeševanje in upočasnjevanje (ang. slow in and slow out) – princip vpliva na 
dinamiko gibanja. Posamezne dele animacije lahko upočasnimo ali pospešimo. 
Ta princip se lahko uporablja tudi pri dinamiki gibanja, saj s tem uvedemo 
pospeševanje in pojemanje hitrosti, kar nam poda bolj realističen učinek 
gibanja. 
7. Loki gibanja (ang. arcs) – ta princip nas opozarja, da gibanje teles in njegovih 
delov poteka po določenih krivuljah. V teh krivuljah gibanja se premikajo vse 
točke telesa. 
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8. Sekundarna ali sledeča akcija (ang. secondary action) – osnovnemu gibanju 
dodamo neko sledečo akcijo in s tem uprizorimo bolj realističen potek 
dogodkov. 
9. Časovni potek (ang. timing) – gre za časovni potek animacije elementov in 
dogodkov v animaciji. 
10.  Pretiravanje (ang. exaggeration) – cilj tega principa je izpostavljanje, 
poudarjanje in karikiranje določenih elementov animacije. 
11.  Dovršenost modeliranja in načrtovanja animacije (ang. solid modeling) – 
omogoča oblikovno in tehnično dodelano animacijo. 
12.  Prikaz lika (ang. appeal) – princip opredeljuje značaj, vizualni izgled, način 
gibanja lika in podobno. 
 
 
2.4 GRAFIKA V GIBANJU 
 
Grafika v gibanju je animacija, katere glavni element je besedilo. V bistvu je grafika v 
gibanju (gibanje grafičnih elementov) animacija grafičnega oblikovanja. Je 
konvergenca animacije, ilustracije, grafičnega oblikovanja, pripovednega filma, 
kiparjenja, arhitekture in tako dalje [3].  
Osnovni elementi grafike v gibanju so premiki in gibanja grafičnih elementov ter 
njihovo združevanje in ločevanje, spreminjanje barv, spreminjanje velikosti in uporaba 
različnih efektov, kot so transparentnost, zameglitev in izostritev, če naštejemo le 
nekatere. 
Veliko tehnik, ki se uporabljajo pri grafiki v gibanju, so imele začetke v filmskih špicah, 
v katerih so uvedli animacijo teksta ali njegove okolice. Eden pomembnih ljudi na tem 
področju je bil ameriški grafični oblikovalec Saul Bass. V sredini 20. stoletja je bil prvi 
vodilni inovator in oblikovalec filmskih špic. Njegove filmske špice, ki so se pojavljale 
v filmih Alfreda Hitchcocka, Martina Scorsesea, Stanleya Kubricka in mnogih drugih, 
so bile že same zase obravnavane kot miniaturni filmi. Bass je v takratnem času veljal 
za revolucionarja na tem področju, saj so v tem času v najavnih in odjavnih filmskih 
špicah uporabljali statičen tekst, ki ga je spremenil v gibajoče se grafike (ang. motion 
graphics) [12]. Kasneje se je grafika v gibanju razširila tudi na različne nove medije, 
postprodukcijo, oglaševanje, animacije in splet [2].  
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2.5 PERCEPCIJA GIBANJA 
 
»Percepcija gibanja omogoča zaznavanje sprememb hitrosti in smeri gibanja objektov 
v okolici s pomočjo vizualnih in čutih vhodnih signalov, ravnotežnega sistema in 
gibanja teles.« [5. str. 147]. 
Poglejmo, kaj se dogaja v očesu pri detekciji gibanja. Ko svetloba pade na očesno 
mrežnico, aktivira fotoreceptorje, kar povzroči, da se živčni signali prenesejo v 
možgane preko vidnega živca. V centralnem živčnem sistemu možganskega talamusa 
se te informacije predelajo. V možganskem talamusu se nahaja leteralno genikulatno 
jedro, ki je sestavljeno iz šestih plasti. Zaznavanje lokacije, sprememb pozicije slike in 
detekcijo gibanja omogočata dve plasti, ki sta občutljivi na spremembe kontrasta. 
Ostale štiri plasti zaznavajo obliko, teksturo in barvo. V odvisnosti od časa, pozornosti 
in pogojev opazovanja ter vrst gibanja objektov v okolici se dogajajo očesna gibanja. 
Oko lahko izvaja do sedem različnih gibanj, ki so zavestno ali podzavestno vodena. 
Primer vizualnega sistema percepcije gibanja so tudi optične iluzije [5]. To so zaznavni 
fenomeni oziroma zmotne vidne zaznave, ki nam lahko ustvarijo varljivo podobo o 
obliki stvari, prostoru in barvi ter delujejo zavajajoče. Nanašajo se na zaznavanje 
velikosti, smeri, položaja, prostora in svetlosti ter dojemanje oblike [1]. Pri optični iluziji 
lahko elementi kljub temu da je slika statična, dajejo vtis gibanja zaradi medsebojnega 
odnosa kompozicije, barv in oblik. Vizualni sistem percepcije tako s sodelovanjem z 
drugimi sistemi, kot je ravnotežni sistem, ki se nahaja v notranjem ušesu, poda 
popolne informacije o gibanju objektov (smer, hitrost, pospešek, trk). Delovanje 
ravnotežnega sistema je potrebno upoštevati predvsem v 3D grafiki, saj sistem zazna 
tri osi gibanja glave (gor-dol, levo-desno in poševne odklone). Očesni pojav, ki ga 
izkoriščamo pri izdelavi animacije, je imenovan vztrajnost vida (ang. persistence of 
vision). Pri tem pojavu se zgodi, da je potovanje svetlobe skozi očesni mehanizem in 
s tem hitrejši vhod vidnih informacij, hitrejše od počasnejših biokemičnih reakcij na 
mrežnici ter počasnejšim prenosom teh informacij preko vidnega živca v vidne centre 
možganov. To botruje, da človeški vidni sistem pri animaciji zaporedja slik, ki jih 
prikažemo z ustrezno pogostostjo na časovno enoto, zazna kot zvezne. Na splošno 
velja, da minimalno 24 slik na sekundo človeško oko ne zazna več kot posamezne 
sličice, ampak jih človeška percepcija poveže v zvezno gibanje [5].   
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3 EKSPERIMENTALNI DEL 
 
3.1 PROGRAMSKA OPREMA 
 
Programska oprema, ki smo jo izbrali za izdelavo grafičnega plakata, načrtovanje in 
izdelavo 2D grafik v gibanju, je iz družine programov ameriškega podjetja Adobe. Pri 
izdelavi grafičnega plakata smo izbrali program Adobe Illustrator, saj nam je le-ta 
omogočal največ možnosti pri oblikovanju. Adobe Illustrator se poleg Adobe 
Photoshopa največkrat uporablja v kombinaciji s programom Adobe After Effects. 
Program After Effects smo uporabili pri izdelavi 2D grafike v gibanju oziroma kratke 
animacije. 
 
3.1.1 Adobe Illustrator 
 
Adobe Illustrator je vektorski grafični urejevalnik podjetja Adobe. Danes je eden 
vodilnih programov za risanje vektorskih grafik. Prvotno je bil program oblikovan za 
računalnike Apple Macintosh leta 1985. Prva verzija za Windows je izšla leta 1989. 
Program nam omogoča preprosto in hitro risanje ter oblikovanje grafičnih elementov 
[14]. Omogoča nam, da pri zmanjševanju in povečanju risb ne izgubimo njenih 
podrobnosti. Program pri vektorski sliki ohrani ostrost, saj sliko ustvarja z ohranjanjem 
razmerij in s pomočjo geometrije kotov. Temelj za izdelavo objektov je Bézierova 
krivulja. Program IIlustrator omogoča tudi, da bitnim slikam dodajamo besedila, ter 
izdelavo kompleksne slike z več plastmi [2]. 
 
3.1.2 Adobe After Effects 
 
Adobe After Effects je programska oprema podjetja Adobe. Program omogoča 
ustvarjanje in oblikovanje gibanja v sliki, vizualne efekte in kombinacijo različnih 
vizualnih gradiv v eno sliko. Uporablja se v postprodukciji pri izdelavi filma in televizijski 
produkciji. Program deluje na osnovi organizacije slojev oz. plasti, zato moramo, ko 
izdelujemo grafični plakat v programu Adobe Illustrator, vse elemente, ki jih želimo 
animirati, postaviti v lastni sloj. Vsi sloji, ne glede na to, ali se na njih nahaja video, 
avdio ali slikovno gradivo, delujejo samostojno in jih je med seboj možno združiti v 
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skupino [15]. V programu uporabljamo časovnice (ang. timelines) in ključne vektorske 
sličice (ang. keyframes). Program omogoča delo z rastrsko in vektorsko grafiko [2]. 
 
 
3.2 VSEBINSKA ZASNOVA GRAFIČNEGA PLAKATA 
 
3.2.1. Tema grafičnega plakata 
 
Za temo grafičnega plakata smo želeli izbrati nekaj, kar je v trenutnem sodobnem 
svetu velik problem, na katerega bi želeli opozoriti. Izbrali smo problem ogroženosti 
čebel. Čebele so za človeštvo zelo pomembne, saj je ena tretjina svetovnega pridelka 
odvisna od čebel in drugih opraševalcev. 
 
Čebele so zelo pomembne za ohranjanje biotske raznovrstnosti v naravi in za 
ohranjanje ekološkega ravnovesja. Opravljajo eno najpomembnejših ekosistemskih 
storitev, imenovano opraševanje. Opraševanje omogoča pridelavo hrane. Čebele tako 
poskrbijo za varovanje živalskih in rastlinskih vrst, ekosistemov in posledično obstoj 
človeka. Pomembne so za povečanje količine kmetijskih pridelkov, saj z uspešnostjo 
opraševanja izboljšujejo kakovost rastlin in povečujejo njihovo odpornost proti 
škodljivcem [16]. 
 
Čebele so v današnjem času vedno bolj ogrožene. Glavni vzroki za ogroženost in 
izumiranje čebel so [17]:  
 bolezni, virusne okužbe v Evropi in zapleti z maticami; 
 izginjanje medovitih območij zaradi vse številčnejših monokultur in 
intenzivnejših tehnologij obdelovanja travišč; 
 neprimerna, nepravilna in množična uporaba fitofarmacevtskih sredstev; 
 novi škodljivci, ki se zaradi globalizacije hitreje širijo po svetu; 
 urbanizacija; 
 podnebne spremembe in drugo. 
 
Za čebele in njihov življenjski prostor lahko poskrbimo le skupaj. Vsak posameznik 
lahko naredi nekaj za njihovo dobrobit. Doma lahko posadimo medovite rastline, 
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kupujemo lokalne čebelje pridelke, uporabljamo škropiva, ki za čebele niso škodljiva, 
skrbimo za okolje in čistost voda in ozaveščamo druge. 
Zato smo se odločili, da bo moja tema grafičnega plakata ozaveščanje za ohranitev 
čebel.  
 
3.2.2. Idejna zasnova 
 
Izdelali smo tri vrste plakatov, ki so lahko vsak zase ločen plakat. Plakati so med seboj 
povezani in se dopolnjujejo. Glavni elementi, ki so skupni vsem trem plakatom, so 
vzorec satja, tipografija in čebela. Na vsakem plakatu so podani glavno sporočilo 
plakata, element čebele in spletna stran. Sporočilo se na vsakem plakatu razlikuje, 
vsem sporočilom je skupna tematika, in sicer ohranitev čebel. Izbrana sporočila 
plakatov so »Ohranimo čebele«, »Posadi medovito rastlino« in »20. maj svetovni dan 
čebel«. Na vseh treh plakatih je navedena spletna stran www.ohranimo-cebele.si.  
 
3.3 IZDELAVA PLAKATA 
 
Plakat smo oblikovali v programu Adobe Illustrator. Velikost formata plakata je 118,5 
× 175 cm. Ločljivost dokumenta je 300 ppi.  
Vsak od treh plakatov predstavlja enega od kadrov animirane grafike, ki se med seboj 
povezujejo. Pri izdelavi posameznega plakata smo uporabili RGB barvno shemo, da 
smo lahko kasneje iz plakatov izdelali animirano grafiko v programu Adobe After 
Effects, ki podpira RGB barvno shemo. 
Med izdelavo plakatov smo izdelali tudi snemalno knjigo. Vnaprej smo določili, kateri 
elementi bodo vsebovali gibanje. Vsak element, ki smo ga želeli animirati, smo med 
izdelavo grafičnega plakata postavili v svoj sloj (ang. layer). Program After Effects 
namreč deluje po principu posameznih slojev in le tako, da vsak posamezen element 
postavimo v svoj sloj, da ga program prepozna in obdela.  
Ozadje je na vseh plakatih enako. Je tople rumene barve, ki spominja na med. Barvne 
vrednosti so R=225, G=208, B=69. Na ozadju je postavljen vzorec čebeljega satja v 
svetlo oranžni barvi. Na vseh plakatih smo želeli poudariti glavno sporočilo, zato smo 
čez tisti del vzorca satja, kjer je sporočilo, uporabili efekt zameglitve (ang. gaussian 
blur).  
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3.3.1. Oblikovni elementi grafičnega plakata 
 
Tipografija 
Izbiro tipografije smo prilagodili stilu oblikovane čebele. Tipografija je iz družine JMH 
Typewriter dry Font Family, in sicer JMH Typewriter dry – Regular. To serifno pisavo 
smo izbrali zaradi organskega izgleda in mehkih linij, ki lahko spominjajo na sledove 
medu. Serifi so mehko zaobljeni in asociirajo na čebelje okončine. Na plakatu smo 
uporabili velike tiskane črke za glavno sporočilo in male za spletni naslov. Barva 
tipografije je enaka temno rjavi barvi trupa čebele. Barvne vrednosti so R=59, G=35, 
B=20. Velikost fonta za glavno sporočilo je 450 pt, velikost fonta malih tiskanih črkje 
114 pt. Na spodnji sliki lahko vidimo velike in male tiskane črke tipografije JMH 







Slika 2: Velike in male tiskane črke izbrane tipografije: JMH Typewriter dry – Regular [18] 
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Satje 
Vzorec satja je pomemben element, ki se nahaja na vseh treh plakatih. Je del ozadja. 
Vzorec smo oblikovali po zgledu fotografij resničnega čebeljega satja. Ta element smo 
izbrali zaradi njegove pomembnosti v življenju čebel. Satje izdelujejo medonosne 
čebele z voskom, ki ga izločajo iz žlez na spodnjem delu zadka. V celice satja čebele 
shranjujejo med in cvetni prah. Vzorec satja je sestavljen iz mnogih šesterokotnikov. 
Čebele z izbiro te oblike najbolje izkoristijo prostor. Vosek satja je običajno rumene do 
rumeno-rjave barve, odvisno od barvil, ki jih vanj vnesejo čebele s cvetnim prahom. 
Zato smo za barvo satja izbrali rumeno-rjavkasti oziroma blago oranžasti barvni 
odtenek. RGB barvne vrednosti satovja so R=250 G=174 B=23. Zaradi učinka 
zameglitve (ang. gaussian blur) se barva satja na nekaterih delih plakata spreminja. V 
levi polovici spodnje slike je fotografija čebeljega satja s čebelo, ki sem jo uporabila 
kot referenco za oblikovanje vzorca satja na desni strani slike (Slika 3). 
 
Čebela 
Glavni grafični element, ki se nahaja na vseh treh plakatih, je likovna podoba čebele. 
Pri izdelavi čebele smo za zgled izbrali Kranjsko čebelo imenovano tudi Kranjska sivka 
ali Sivka. Je avtohtona slovenska čebelja pasma, ki je dobila ime po deželi Kranjski. 
V Sloveniji je zaščitena vrsta in čebelarjem ni dovoljeno vnašati drugih čebel. Je dobra 
graditeljica satja, zato smo tudi izbrali vzorec satja v ozadju. Kranjska čebela je poleg 
Italijanske čebele najbolj razširjena vrsta čebele za pridelavo medu na svetu. 
 
Slika 3: Referenčna fotografija satja [19] in vzorec oblikovanega satja 
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Posebne značilnosti v zunanjem videzu so vitko telo, temno rjava barva obročkov na 
zadku in zašiljen zadek. Temno rjava barva v trupu ima RGB vrednosti: R=59, G=35, 
B=20. Rumeno-rjava barva ima vrednosti R=184 G=127 B=22. Krila so transparentna 
(z vrednostjo transparence 40 %). Na Sliki 4 je prikazana referenčna slika Kranjske 
čebele in likovna podoba čebele, ki smo jo oblikovali. 
        
Medovite rastline 
Medovite rastline se pojavijo samo na drugem plakatu, in se ne nahajajo na vseh treh.  
Medovite rastline so zelo pomembne za življenje čebel. Med časom cvetenja 
proizvajajo nektar in cvetni prah, ki sta za obstoj čebel zelo pomembna. Čebele ju med 
časom cvetenja naberejo [21]. Rastline si s proizvajanjem nektarja zagotovijo oprašitev 
in s tem razvoj semena in ohranitev vrste. Za prehrano potrebujejo čebele tudi cvetni 
prah. V Sloveniji je okoli 1000 vrst medovitih rastlin, ki omogočajo čebelam zbiranje 
nektarja in cvetnega prahu. Od tega je nekaj gospodarsko pomembnih medovitih 
rastlin, ki omogočajo, da čebela nanje nabere presežek medu, ki ga lahko čebelar 
odvzame iz panjev in ga iztoči. Posledice sodobnega načina kmetovanja so izganjajoči 
se travniki, krčenje gozdov in prevladovanje monokultur, kar vpliva na to, da je 
čebelam vedno manj hrane na voljo. S sajenjem medovitih rastlin omogočamo 
čebelam več hrane in jim tako pomagamo, da lažje preživijo zimo in posledično 
spomladi bolje opravljajo svojo glavno funkcijo, to je opraševanje [22].  
Za prikaz medovitih rastlin smo izbrali štiri različne medovite rastline. Izbrali smo bolj 
znane in lahko prepoznavne rastline: ameriški slamnik, ognjič, kamilica in melisa. 
Likovno podobo rastlin smo oblikovali po fotografijah posameznih rastlin.  
 
Slika 4: Referenčna fotografija čebele [20] in likovna podoba čebele 
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Ameriški slamnik  
 
 
Pri oblikovanju ameriškega slamnika smo za barvo prašnikov uporabili rdeči odtenek, 
ki ima RGB vrednosti: R=190 G=32 B=46. Listi so vijolične barve z rahlim gradientom. 




Pri oblikovanju prašnikov pri cvetu ognjiča smo uporabili dve barvi. Uporabili smo 
rumeno barvo, ki ima vrednosti R=238, G=182, B=29 in v notranjosti zeleno z 
vrednostmi R=140, G=197, B=64. Listi cveta so različnih odtenkov oranžnih barv z 
rahlim gradientom, ki se preliva iz rumene barve prašnikov. Vrednosti barv, ki so 
uporabljene v listih, so R=247, G=148, B=29 in R=220, G=116, B=40. 
 
Slika 5: Vzorčna fotografija ameriškega slamnika [23] in po njej oblikovani motiv rože 
 





Kamilični listi so snežno bele barve. Barva njenih prašnikov je sončno rumene barve 




Likovna podoba melise je oblikovana preprosto. Sestavljena je iz štirih zunanjih listov, 
ki so svetlejše zelene barve z vrednostmi R=0, G=147, B=69. V notranjosti sta še dva 




Slika 7: Vzorčna fotografija kamilice [25] in po njej oblikovani motiv rože 
 




Kompozicija je likovna struktura, ki jo v oblikovanju postavimo z organizacijo 
elementov. Omogoča nam, da s kombiniranjem različnih elementov sestavimo celoto. 
Osnovne prvine kompozicije, ki jih upoštevamo pri oblikovanju oblikovne celote, so: 
razmerje oblike in prostora, tipografija, simetrija ali asimetrija, prelomi strani, velikost 
in kontrast in usklajenost vseh elementov [2]. 
Na zgradbo kompozicije in povezanost različnih elementov vplivajo osnovna načela 
likovnega reda oziroma organizacijski principi. Lastnosti, kot so proporci celote, format 
in oblikovne značilnosti likovnih enot (oblika, smer, položaj, velikost in barva) se tako 
povezujejo po določenih načelih, kot so: razmerje in sorazmerje, ritem, ravnovesje, 
dominacija, proporci, kontrast, harmonija, enotnost itd. [1]. 
Pri oblikovanju grafičnih plakatov smo postavili mrežo. Mrežna členitev slikovnega 
polja je najpogostejše ogrodje kompozicije. Kompozicijska postavitev elementov je 
tako na vseh treh plakatih enaka, saj so vsi oblikovani po enaki mreži. Po diagonalah 
te mreže poteka tudi animacija elementov. Elementi so postavljeni v treh mrežnih 
trikotnikih. Na levi polovici se nahaja element v večjem sredinskem trikotniku, na desni 
polovici formata se nahajata dva elementa v manjših trikotnikih v zgornjem in 
spodnjem delu. Na Sliki 9 je primer vseh treh plakatov in kako se na njem nahajajo 
elementi glede na mrežno členitev. 
 
Slika 9: Mrežna členitev plakatov 
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3.3.1 Plakat 1 
 
Prvi plakat je tako imenovani glavni, saj je tudi 
izhodiščna slika začetka animacije. Glavno 
sporočilnost plakata, na katerega se nanašajo 
sporočilnosti ostalih dveh plakatov, je »Ohranimo 
čebele«. Glavno sporočilo plakata ima levo 
poravnavo. Horizontalno se nahaja v osrednjem 
delu plakata, vertikalno v levi polovici plakata. 
Likovni element čebele se nahaja v spodnjem 
sredinsko desnem predelu plakata, v zgornjem 
desnem kotu se nahaja spletni naslov 




3.3.2 Plakat 2 
 
Drugi plakat je nadaljevanje prvega, saj se sporočilnost drugega plakata nanaša na 
sporočilnost prvega. Glavno sporočilo se glasi 
»Posadi medovito rastlino«. Posameznika 
poziva, kako lahko sam prispeva k ohranitvi 
čebel. Glavno sporočilo se pri drugem plakatu 
nahaja v desnem spodnjem kotu z desno 
poravnavo besedila. Motiv čebele se prestavi v 
zgornji desni kot. Motiv čebele na tem plakatu ni 
osamljen, ampak se pojavlja v kombinaciji z 
medovitimi rastlinami (ameriški slamnik, ognjič, 
kamilica in melisa). Naslov spletne strani se 
prestavi na mesto, kjer se je v prvem plakatu 
nahajalo sporočilo »Ohranimo čebele«  
(Slika 11). 
  
Slika 10: Plakat 1 
Slika 11: Plakat 2 
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3.3.2 Plakat 3 
 
Drugemu plakatu sledi tretji plakat. Tu se 
elementi spet prestavijo v napačni smeri urinega 
kazalca na mesta, ki smo jih določili z mrežno 
kompozicijo. Glavno sporočilo tretjega plakata se 
glasi »20. maj svetovni dan čebel« in se nahaja v 
zgornjem desnem kotu z desno poravnavo 
besedila. Čebela se nahaja na mestu, ki ga je v 
prvem plakatu zasedlo besedilo »Ohranimo 
čebele« in v drugem plakatu naslov spletne 
strani. Naslov spletne strani se prestavi v spodnji 






3.5 IZDELAVA ANIMACIJE 
 
3.5.1 SNEMALNA KNJIGA 
 
Snemalna knjiga je za animiranje zelo pomembna. Z njo vnaprej premišljeno izdelamo 
animacijo in se tako izognemo nepotrebnim problemom, ki se lahko pojavijo med 
izdelavo animacije. S snemalno knjigo lahko vnaprej določimo vrstni red poteka scen. 
Izločimo lahko scene, ki so pri animaciji odveč, še preden je animacija izdelana. 
Sestavljena je iz sličic ali ilustracij, dodamo lahko tudi komentarje, ki so za posamezno 
sličico pri animaciji pomembni. Lahko je izdelana ročno, digitalno ali v obliki fotografije 
[27]. Če je snemalna knjiga v osnovi dobro zasnovana, nam lahko poenostavi in 
pospeši animiranje. 
  
Slika 12: Plakat 3 
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3.5.1.1 Izdelava snemalne knjige 
Izdelave snemalne knjige smo se lotili že v procesu izdelave grafičnega plakata. 
Izdelali smo tri posamične grafične plakate enake tematike, ki lahko stojijo vsak zase. 
Ti grafični plakati so trije kadri grafike v gibanju. Med sabo se dopolnjujejo. Med 
spreminjanjem enega plakata v drugega se tekoče dogajajo različne spremembe in 
gibanja. Tretjemu kadru sledi prvi kader, saj ima animacija kontinuirano gibanje. 
 
Pri nakazovanju smeri in načina gibanja v posameznem kadru smo za vsak element 
uporabili svojo barvo. Sporočilnost plakata, ki se spreminja, kaže puščice v temno 
modri barvi. Čebelno gibanje je uprizorjeno z rdečo barvo. Smeri gibanja spletnega 
naslova prikazujejo puščice svetlo zelene barve. Vrstni red prikazovanja rož 
prikazujejo številke svetlo modre barve. Na Sliki 13 je snemalna knjiga s kadri poteka 









KADER 1: Prvih 5 sekund kader ostane enak. Dogaja se rahlo gibanje letenja pri 
čebeli. Čebeli se premikajo krila. Po 5 sekundah se besedna zveza OHRANIMO 
ČEBELE, premakne v desni spodnji kot. Besedilo v smeri gibanja počasi izginja in v 
desnem kotu popolnoma izgine. Čebela se s simulacijo letenja premakne v zgornji 
desni kot. Med letenjem se ji premikajo tudi krila. Spletni naslov se premakne na prosto 
mesto, kjer je bilo prej sporočilo OHRANIMO ČEBELE.  
 
KADER 2: Drugi kader se začne s prikazovanjem posameznih rož. Čebela prileti 
nanje. Besedna zveza POSADI MEDOVITO RASTLINO opravi enako pot kot 
OHRANIMO ČEBELE, vendar le-ta pridobiva na transparentnosti. V desnem 
spodnjem kotu je vidna. Sledi mirovanje kadra, ki traja 5 sekund. Dogaja se rahla 
simulacija letenja čebele na mestu. Premikajo se krila. Sledi prehod iz drugega v tretji 
kader. Besedna zveza POSADI MEDOVITO RASTLINO, se premakne v zgornji desni 
kot. Med potjo se njena transparentnost počasi spreminja v ničelno, prikazuje se nova 
besedna zveza, ki pridobiva na vidnosti. 
 
KADER 3: Tretji kader se začne z izginjanjem rastlin in premikom čebele. Čebela se 
s simulacijo letenja premakne na mesto, kjer ga je v drugem kadru zasedal spletni 
naslov. Čebela naredi rahel obrat v nasprotni smeri urinega kazalca, tako kot poteka 
cela animacija. V desni zgornji kot se postopoma iz ničelne vidnosti med potjo iz 
spodnjega desnega kota prikaže besedna zveza 20. MAJ SVETOVNI DAN ČEBEL. 
Nato sledi 5 sekundno mirovanje kadra. Edino gibanje je rahla simulacija letenja 
čebele na mestu z migajočimi krili. 
 
KADER 1: Po tretjem kadru spet sledi prvi, saj si kadri med seboj kontinuirano sledijo  
in se ponavljajo. Elementi se iz tretjega kadra spremenijo nazaj v prvotne elemente 
prvega kadra. Prehod iz tretjega nazaj v prvi kader se zgodi tako, da se čebela iz levo 
sredinske pozicije s simulacijo letenja premakne v spodnji desni del formata. Med 
premikom izvede tudi obrat v nasprotni smeri urinega kazalca. Iz zgornjega desnega 
kota se iz besedne zveze 20. MAJ SVETOVNI DAN ČEBEL med potjo do prvotne 
pozicije, ki je levo sredinsko poravnana, spremeni tudi besedna zveza, in sicer v 
OHRANIMO ČEBELE. Internetni naslov se premakne v originalno pozicijo, ki je v 
zgornjem desnem kotu. Sledi pet sekundno mirovanje kadra, na katerem je le rahla 
simulacija čebeljega letenja na mestu z gibanjem kril. Sledi prehod v drugi kader. 
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3.5.2 Izvedbeno ozadje grafike v gibanju 
 
V programu Adobe Illustrator smo oblikovali tri plakate, ki so bili hkrati tudi trije kadri 
animacije. Animacijo, ki traja 21 sekund, smo izdelali v programu Adobe After Effects 
v 2D obliki. Da bi lahko naredili skupno animacijo, ki poteka med tremi različnimi kadri, 
smo morali v Adobe After Effects uvoziti en skupni dokument in ne tri. Zato smo vse 
elemente, ki so se pojavili na vseh treh plakatih, postavili v en dokument. Vsak element 
posebej smo postavili v svoj sloj, da smo jih lahko posamezno animirali.  
 
3.5.3 Vrste gibanja v animaciji 
 
Pri animaciji smo uporabili nekaj različnih vrst gibanja, ki so se glede na posamezni 
element ponavljale. Nekatera uporabljena gibanja imajo elemente grafike v gibanju, 
nekatera so značilna za animacijo. Značilna gibanja in transformacije grafike v gibanju 
se dogajajo na tipografskih elementih. Tipografski elementi z gibanjem spremenijo 
pozicijo na formatu. Zgodi se sprememba iz ene besedne zveze v drugo z učinkom 
izginjanja in pridobivanja transparentnosti. Značilnosti animacije se pojavijo pri gibanju 
čebele. Čebela je glavni element oziroma lik v animaciji, ki ima kontinuirano gibanje z 
vmesnimi pet sekundnimi postanki. Čebela v času pet sekundnega mirovanja ostalih 




3.5.3.1 Gibanje glavnega sporočila 
 
Animacija vsebuje tri glavna sporočila, ki se med seboj spreminjajo: »Ohranimo 
čebele«, »Posadi medovito rastlino« in »20. maj svetovni dan čebel«. Pot gibanja 
sprememb med glavnimi sporočili je nasprotna smeri urinega kazalca. Vsako sporočilo 
je pred spremembo v mirovanju 5 sekund. Sprememba enega sporočila v drugo se 
zgodi s posebnim učinkom transparentnosti (ang. opacity). Ta učinek se zgodi med 
gibanjem iz ene pozicije v drugo. Ko eno sporočilo začne izginjati, se začne drugo 
prikazovati. Z gibanjem sporočil se premika tudi efekt zameglitve v ozadju (ang. 
gaussian blur). Na Sliki 14 lahko vidimo smer gibanja in pozicijo, na kateri se nahaja 
posamezno sporočilo, ter primer efekta zameglitve, ki se zgodi med gibanjem sporočil.  
 
   
 
 
Slika 14: Pozicija in smer gibanja glavnih sporočil plakatov in primer efekta zameglitve med 
gibanjem. 
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3.5.3.2 Gibanje spletnega naslova 
 
Spletni naslov www.ohranimo-cebele.si ima od vseh elementov najbolj osnovno 
gibanje. Je edini element, ki ostaja enak skozi vso animacijo, spreminja se mu samo 
pozicija na plakatu. Gibanje je enakomerno iz pozicije 1 v pozicijo 2 in potem v 
pozicijo 3. Nato se element spet vrne v pozicijo 1 in cel cikel se tako ponavlja v 
nedogled. Pot iz ene pozicije v drugo opravi v 0,30 s. Smer gibanja, ki ga opravi 
spletni naslov, je v nasprotni smeri urinega kazalca. Besedilo spletnega naslova 
ostane v vsaki poziciji v mirovalnem položaju pet sekund. Na Sliki 15 je prikazan 




Slika 15: Gibanje spletnega naslova 
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3.5.3.3 Gibanje čebele 
 
Čebela je glavni element v animaciji, ki med animacijo nikoli ne izgine. Ima 
kontinuirano gibanje iz ene pozicije v drugo. Med svojim gibanjem, ki simulira letenje, 
naredi tudi eno zanko. V animaciji se pojavijo pet sekundni postanki pri posameznih 
kadrih. V tem času izvede čebela rahlo gibanje naprej in nazaj, kar simulira letenje na 
mestu. Animacija se dogaja znotraj likovnega elementa čebele. Čebelja krila so 
namreč skozi vso animacijo v gibanju kriljenja. Zato smo že pri pripravi dokumenta v 
programu Adobe Illustrator vsako krilo posebej postavili v svoj sloj (ang. layer), saj 
smo jih lahko le tako animirali brez vpliva na trup čebele. Pri izdelavi smo zaradi 
boljšega in vizualno bolj nazornega učinka kriljenja uporabili funkcijo meglitve gibanja 
(ang. motion blur). Krila smo animirali tudi tako, da ko se v gibanju kriljenja krila 
razširijo, se tudi malenkostno povečajo, ko se vrnejo v prvotno pozicijo, se vrnejo v 
prvotno velikost (torej zmanjšajo). Čebelji let iz prve pozicije v drugo traja eno 
sekundo. Ta pot je krajša v primerjavi s potmi med drugo in tretjo ter tretjo in prvo 
pozicijo, ki trajata dve sekundi. Gibanje čebele poteka v nasprotni smeri urinega 
kazalca. Na Sliki 16 je prikazan položaj čebele in smer njenega gibanja v animaciji ter 
krivulje, po kateri se giblje. 
Slika 16: Smer gibanja čebele in slika krivulje njenega gibanja narejena v programu After Effects 
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3.5.3.3 Gibanje medovitih rastlin 
 
Medovite rastline se prikažejo v drugem kadru animacije. Prikazujejo se v vnaprej 
določenem vrstnem redu. Z učinkom transparentnosti (ang. opacity) se začnejo 
prikazovati v šesti sekundi animacije. Prikazovanje traja 1,8 sekunde, nato sledi 
mirovanje do enajste sekunde v časovnici. Nato v 0,15 sekunde izginejo vse medovite 
rastline naenkrat. Vrstni red, po katerem se začnejo prikazovati, je:  
1. zgornja melisa, 
2. spodnja melisa, 
3. kamilica, 
4. ameriški slamnik, 
5. ognjič. 
Na Sliki 17 lahko vidimo vrstni red prikazovanja rastlin in primer prikazovanja rastline 
med animacijo.  
 
   
 
 
Slika 17: Vrstni red prikazovanja rastlin in primer prikazovanja rastline med animacijo 
 28 
4 REZULTATI IN RAZPRAVA 
 
4.1 ANALIZA KOMUNIKACIJSKEGA PROBLEMA 
 
 
Za oglaševanja teh plakatov in posledično animacije smo predvideli interakcijske table 
v središču mesta in na avtobusnih postajališčih. Izbrani medij za oglaševanje so City 
light oglasne površine podjetja Europlakat (Slika 18). Pri izdelavi izdelka smo 
upoštevali dimenzije teh oglasnih površin, in sicer 118,5 × 175 cm [28]. Ta medij smo 
izbrali zato, ker omogoča bolj kreativne in interaktivne rešitve od klasičnega plakata in 
večjo razširjenost medija. Izdelek je kombinacija plakata z animacijo, zato je ta medij 
zanj idealen. Pri izdelavi animacije ali grafike v gibanju smo se osredotočili na vse 
starostne skupine. Glede na statistične podatke na spletni strani Ljubljanskega 
potniškega prometa lahko z avtobusom dnevno potuje tudi do 200.000 potnikov, ki 
spadajo v različne starostne skupine. To smo upoštevali pri izbiri elementov in 
njihovem oblikovanju. Z izbiro tega oglaševalnega medija lahko tudi veliko učinkoviteje 




Slika 18: Izbrani medij in lokacija za oglaševanje izdelka [28]. 
 
Na plakatu smo uporabili element čebele, ki je s svojo podobo in gibanjem bolj zanimiv 
za mlajše starostne skupine. V glavnem sporočilu plakatov smo uporabili velike 
tiskane črke, saj so lažje berljive tudi mlajšim otrokom. Za spletni naslovsmo izbrali 
male tiskane črke, saj je ta del bolj namenjen odrasli generaciji. S podanim spletnim 
naslovom smo posredovali informacijo, ki je lahko zanimiva odrasli generaciji. Ob 
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obisku spletne strani lahko obiskovalec dobi informacije, kaj lahko posameznik naredi 
za ohranitev čebele. V animaciji smo podali še dve pomembni informaciji za tematiko 
Ohranimo čebele. Prva informacija ponudi rešitev, kako lahko posameznik pomaga pri 
reševanju problematike, in sicer, da posadi medovito rastlino. Drugi informacija nosi 
podatek o svetovnem dnevu čebel, ki je 20. maja, saj se bo na ta dan veliko 
ozaveščalo o tej problematiki.  
 
4.2. REZULTATI IZDELKA 
 
Na Sliki 19 vidimo kadre in potek animacije. Ozadje, na katerem se nahaja vzorec 
čebeljega satja, je tople rumene barve, ki nas spominja na med. Na njem se nahaja 
glavno sporočilo in tematika animacije Ohranimo čebele. V desnem zgornjem kotu je 
spletni naslov www.ohranimo-cebele.si. V spodnjem delu plakata se nahaja glavni 
element oziroma lik animacije - čebela. V prvih petih sekundah je animacija bolj 
statična, gibanje se dogaja samo znotraj čebele, ki med celotno animacijo premika 
krila in daje vtis gibanja. V tem času je tudi pri čebeli prisotno rahlo gibanje naprej – 
nazaj, ki poda vtis letenja na mestu. Po petih sekundah se zgodi premik elementov v 
nasprotni smeri urinega kazalca. Elementi med seboj zamenjajo mesta. Začetno 
sporočilo se z izginjanjem starega sporočila in prikazom novega spremeni v novo 
sporočilo Posadi medovito rastlino. Čebela se premakne v desni zgornji del formata, 
kjer se v določenem vrstnem redu prikažejo cvetovi medovitih rastlin. Spletna stran 
skozi celotno animacijo ostane enaka, z gibanjem se ji spreminja samo lokacija. Sledi 
pet sekund statične animacije z enakim gibanjem čebele na mestu. Nato sledi menjava 
elementov in njihovih mest v nasprotni smeri urinega kazalca. Sporočilo Posadi 
medovito rastlino se med premikom v zgornji desni kot z izginjanjem in prikazom 
novega sporočila spremeni v sporočilo 20. maj svetovni dan čebel. Cvetovi medovitih 
rastlin skupaj naenkrat izginejo, čebela spremeni pozicijo. S simulacijo letenja in prvo 
polovico obrata, ki ga naredi med gibanjem, spremeni pozicijo na levo sredinsko. 
Spletni naslov se premakne v levi spodnji del formata. Sledi pet sekund bolj statičnega 
dela animacije s kriljenjem čebele. Nato se elementi spet premaknejo in zamenjajo 
mesta na prvotne pozicije. Sporočilo 20. maj svetovni dan čebel se z izginjanjem in 
prikazovanjem spremeni nazaj v Ohranimo čebele. Čebela se z letenjem in 
opravljenim drugim delom obrata vrne v pozicijo, ki jo je imela na začetku. Spletni 
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naslov se vrne v zgornji desni kot formata v začetno pozicijo. Animacija je dolga 
enaindvajset sekund in ima lastnost zanke, zato se posamezni kadri ponavljajo in 
nimajo začetka in konca. V animacijo smo vključili nekaj principov grafike v gibanju. 
Pri čebeli smo uporabili princip pospeševanja in upočasnjevanja, ki je pomemben pri 
prikazu naravnega gibanja čebele. V resničnem svetu osnovni potek gibanja potekas 
počasnejšim začetkom, nato sledi pospešitev in se zaključi z upočasnitvijo. To smo 
upoštevali pri animiranju gibanja čebele. Pri animiranju znotraj čebele smo uporabili 
princip mečkanja in raztezanja, kjer smo z večanjem in manjšanjem kril med kriljenjem 
čebele, gledalcem dali boljšo iluzijo kriljenja. Uporabili smo princip časovne pavze. 
Med animacijo iz enega kadra v drugega se kader ustavi za 5 sekund, tako da se 
lahko gledalec osredotoči na sporočilnost kadra.  
Animacija je dostopna na spletni povezavi: <https://youtu.be/zZWYXLdUXSo> 
 




Slika 19: Glavni trije kadri animacije 
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5  ZAKLJUČEK 
 
Cilj diplomskega dela je bil izdelati grafični plakat, kateremu dodamo in oblikujemo 
gibanje. Na začetku izdelave diplomskega dela je bila mišljena izdelava enega plakata 
in znotraj njega več vrst animacij. Predvideno je bilo tudi testiranje in primerjava 
animacij med gledalci. Ker se je pot izdelave in kreativnosti obrnila, so bili izdelani trije 
plakati, ki skupaj tvorijo animacijo in grafiko v gibanju. Testiranje in primerjava animacij 
v tem primeru ni bila potrebna oziroma zaradi izdelave ene animacije je bila primerjava 
odveč. Lahko bi se animacija postavila na City light oglasne površine, ki so izbrani 
medij komuniciranja, kjer bi se spremljal odziv gledalcev in učinkovitost animiranega 
plakata.  
Med postopkom izdelave smo združili grafično oblikovanje, animacijo in grafiko v 
gibanju. Oblikovni del grafičnega oblikovanja smo izvajali v programu Adobe 
Illustrator. Oblikovali smo tri plakate in na njih glavne elemente. Elemente smo med 
seboj oblikovali tako, da tvorijo skupno grafično podobo in se med seboj povezujejo.  
Barve, uporabljene na plakatih, smo izbrali v toplih odtenkih, da ljudi asociirajo na 
čebele. Pisava je organske oblike in enake barve kot čebelji trup in se tako s čebelo 
ujema. Rastline smo oblikovali v bolj živih barvah, da smo preprečili monotonost. 
Težko rečemo, ali je končno delo animacija ali grafika v gibanju, saj vsebuje elemente 
obeh. Največ lastnosti animacije (tudi v smislu animacije lika) ima čebela. 
Predstavljala nam je zanimiv oblikovni in kasneje tudi animacijski izziv. Pri oblikovanju 
smo se soočali tudi z likovno izvedbo njene anatomije.  
V eksperimentalnem delu smo se soočili s prvo uporabo programa Adobe Affter 
Effects. Naučili smo se primerne priprave dokumenta v program Adobe Illustrator za 
uvoz v program After Effects. Spoznali smo se z njegovim programskim delovnim 
okoljem in uporabo različnih funkcij za animiranje. 
V animacijskem delu smo se soočali s čim bolj pristno uprizoritvijo njenega letenja 
med gibanjem in na mestu. Čebela je glavni lik zgodbe animacije. S svojim gibanjem 
ima lastnosti lika in ne samo grafičnega elementa. Gibanje se dogaja tudi znotraj 
čebele in to je kriljenje s krili, kar nam je iz tehničnega vidika izdelovanja povzročalo 
večji izziv. Njeno gibanje vsebuje pospeške, upočasnitve, kroženja in letenja na 
mestu. 
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Lastnosti grafike v gibanju smo vpeljali v animaciji tipografije in ostalih elementov. 
Tipografija se giblje, spreminja pozicijo, vsebuje efekt izginjanja in prikazovanja, 
spreminjajo se besedne zveze. Vse te lastnosti vsebujejo tudi elementi cvetov.   
V nalogi so bile uporabljene in testirane grafične tehnike, da bi se bolj učinkovito 
posredovalo pomembno sporočilo. Predstavljene tehnike bi bilo možno nadgraditi tudi 
z možnostjo interakcije gledalca z elementi na plakatu, kar bi še povečalo učinkovitost 
sporočila in poglobilo odnos gledalca do predstavljenega problema. Dober primeri 
takšne interakcije bi bila dodatna informacija o vsebini ob dotiku gledalca na 
posamezni element (dotik čebele bi sprožil prikaz podatkov o življenjskem ciklu 
čebele, dotik datuma bi sprožil prikaz informacije o dogodkih ob tem dnevu, dotik 
spletne strani bi odprl spletno stran v manjšem okencu). Zanimiva nadgradnja bi bila 
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